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RESUMEN
La reconstrucción virtual es una herramienta que permite el estudio de restos arqueológicos de carácter 
fragmentario. Se presentan casos de aplicación en el marco de investigaciones arqueológicas realizadas 
en la provincia de Buenos Aires, sobre piezas cerámicas de sitios de la cuenca inferior del río Salado 
(partido de Chascomús) y Las Marías (partido de Magdalena), así como en estructuras de la estancia 
Santa Coloma (partido de Quilmes). Al permitir la representación de formas completas, esta herramienta 
propicia el análisis de características morfológicas, brindando múltiples posibilidades para la investiga-
ción. Además se considera un aporte al proceso de patrimonialización de los bienes arqueológicos, por 
brindar facilidades para su conservación y divulgación. En consecuencia se plantean las contribuciones 
metodológicas de la reconstrucción virtual en tres dimensiones de la práctica arqueológica: investiga-
ción, preservación y divulgación. Asimismo se reflexiona sobre las condiciones necesarias para la apli-
cación sistemática y el aprovechamiento integral de esta herramienta.
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INTRODUCCIÓN
En arqueología es necesario el abordaje de objetos 
y estructuras de carácter incompleto o fragmenta-
rio. Desde los inicios de la disciplina, las imágenes 
y representaciones han sido de suma importancia 
al brindar la posibilidad de visualización de espa-
cios y objetos del pasado, lo cual además permite 
la presentación de hipótesis al mundo científico y 
al público en general. El lenguaje de la imagen, al 
tener gran poder de síntesis, es una forma eficaz 
de transmitir un mensaje. De este modo, la repre-
sentación gráfica de bienes arqueológicos, como 
de otros elementos patrimoniales, es fuente de co-
nocimiento y soporte para procesos de conserva-
ción, difusión y comunicación del patrimonio, en 
correspondencia con una creciente demanda social 
en estos aspectos. Se considera que las represen-
taciones digitales tridimensionales significan una 
mejor presentación gráfica en comparación con el 
dibujo a mano alzada, ya que logran impresiones 
más holísticas y brindan posibilidades más allá de 
la visualización. Una de sus principales ventajas 
tiene que ver con su utilidad en el tratamiento de 
registros arqueológicos fragmentarios. Si bien su 
exposición al público resulta poco atractiva o es 
impedida por cuestiones de conservación, su va-
lor como patrimonio arqueológico fundamenta 
su investigación, preservación y divulgación. En 
el presente trabajo entendemos que todo objeto o 
conjunto material o inmaterial, reconocido y apro-
piado colectivamente por su valor es patrimonio, y 
por lo tanto debe ser protegido, conservado y pues-
to en valor. Es una construcción social del presen-
te en base a la decisión de qué se busca preservar 
(Endere 2009). En particular el patrimonio arqueo-
lógico constituye una fuente de conocimiento del 
pasado, y como expresa la Ley Nacional 25.743 de 
Protección del Patrimonio Arqueológico y Paleon-
tológico (2003), se compone de “objetos muebles 
e inmuebles que puedan proporcionar información 
sobre los grupos socioculturales que habitaron el 
país desde épocas precolombinas hasta épocas his-
Ghiani Echenique et al., CUADERNOS - SERIES ESPECIALES 4 (4): 20-29, 2017.
21
tóricas recientes” (art. 2). En los últimos años se 
ha generalizado la reflexión sobre los procesos de 
constitución y apropiación social del patrimonio 
o patrimonialización en la arqueología argentina 
(Pupio y Salerno 2014; Salatino 2013). En este 
sentido cabe destacar que la investigación es nece-
saria para que los valores del patrimonio no pasen 
desapercibidos para la sociedad ni se llegue a in-
terpretaciones limitadas (Endere 2009). Asimismo, 
las investigaciones arqueológicas no están exentas 
de su dimensión de divulgación y conservación. 
Consideramos que las nuevas tecnologías deben 
ser aprovechadas para generar herramientas que 
permitan su elaboración y comunicación, así como 
para preservar y difundir la producción cultural del 
pasado. En este sentido, el conocimiento científico 
otorga un valor agregado a la memoria viva que se 
encuentra en los bienes materiales (Salatino 2013).
El marco general de este trabajo corresponde a la 
reconstrucción virtual, entendida como un conjun-
to de herramientas que pueden resultar de gran uti-
lidad para la representación de formas completas a 
partir de los vestigios, lo cual propicia su investiga-
ción y valoración como patrimonio. En la arqueo-
logía argentina ha comenzado a utilizarse en los úl-
timos años (Carosio et al. 2013; Ghiani Echenique 
y León 2014, Vázquez et al. 2014) y se espera que 
esta tendencia continúe. Algunas de estas herra-
mientas han sido utilizadas por las autoras en el 
marco de diferentes investigaciones arqueológicas 
realizadas en la provincia de Buenos Aires. El ob-
jetivo del presente trabajo es dar a conocer distintos 
casos de aplicación de la reconstrucción virtual en 
arqueología, en relación con artefactos y estructu-
ras, y considerar sus contribuciones en diferentes 
aspectos vinculados a la patrimonialización de los 
bienes arqueológicos. Asimismo se reflexiona so-
bre las condiciones necesarias para garantizar su 
aplicación sistemática y su aprovechamiento inte-
gral en la arqueología de nuestro país.
MATERIALES Y MÉTODOS
La generación de software para la edición de mode-
los 3D tuvo lugar a partir de 1980, en el marco de 
disciplinas como arquitectura e ingeniería. Luego, 
dichas herramientas mostraron utilidad en el ám-
bito del patrimonio cultural (Scopigno 2012) y un 
gran potencial para la gestión y el tratamiento de 
datos vinculados al uso de imágenes en arqueología 
(Sopena Vicién 2006), lo cual fomentó la realiza-
ción de múltiples trabajos vinculados con el mode-
lado 3D y la visualización del patrimonio (Martínez 
Carrillo et al. 2010, Münster 2013, Scopigno 2012). 
Esto se evidencia en los numerosos grupos de tra-
bajo, publicaciones y encuentros dedicados al tema; 
por ejemplo el I Congreso Internacional de Arqueo-
logía e Informática Gráfica, Patrimonio e Innova-
ción Arqueológica realizado en 2009, el cual tuvo 
como resultado la redacción de un documento in-
ternacional para regular la praxis virtual en arqueo-
logía, la denominada Carta de Sevilla (IFVA 2009).
En el presente trabajo realizamos distintos acerca-
mientos a la reconstrucción virtual, que, junto con 
otras tecnologías 3D se enmarcan en el campo de 
la arqueología virtual. En el mismo se han gene-
rado diversos conceptos como patrimonio virtual, 
modelado 3D, reconstrucción 3D, digitalización 
3D (Štular y Štuhec 2015) que deben ser discu-
tidos. El concepto de arqueología virtual fue pro-
puesto en relación con la representación tridimen-
sional de sitios arqueológicos y la visualización de 
información arqueológica con el uso de tecnolo-
gías de realidad virtual (Reilly 1990 en Barceló et 
al. 2000). Sin embargo, no siempre los modelos 
computarizados ofrecen tal grado de inmersión e 
interacción con el contenido (Barceló et al. 2000, 
Tan y Rahaman 2009). Algunos autores conside-
ran a la arqueología virtual dentro del dominio del 
patrimonio virtual (Tan y Rahaman 2009), lo que 
destaca la utilidad de virtualizar el patrimonio, es 
decir actualizar su contenido y estimular su vigen-
cia utilizando tecnología digital. Por su parte, la 
Carta de Sevilla (IFVA 2009) busca sentar las ba-
ses de la arqueología virtual, definida como una 
disciplina que aborda la aplicación de la visualiza-
ción computarizada a la gestión integral del patri-
monio arqueológico. Teniendo en cuenta las ideas 
mencionadas consideramos que la arqueología 
virtual no debe entenderse como disciplina inde-
pendiente, sino como un conjunto de herramientas 
que pueden aplicarse en todos los trabajos arqueo-
lógicos y en múltiples aspectos.
El resultado de dichas aplicaciones es la generación 
de un producto que significa una réplica o reempla-
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zo del original, el modelo tridimensional (Barceló 
et al. 2000). Su proceso de elaboración implica la 
toma de datos espaciales mediante la utilización de 
diferentes técnicas de captura, que pueden dividirse 
en activas y pasivas según intervengan o no sobre 
el objeto (Štular y Štuhec 2015). Una vez obtenidos 
los datos, diversas tecnologías permiten procesar la 
información y producir un modelo tridimensional. 
Štular y Štuhec (2015) definen dos grandes grupos 
de metodologías aplicadas en arqueología: la digi-
talización y la reconstrucción. La primera implica 
la producción del modelo a partir del registro de 
datos tridimensionales, y según Torres et al. (2010) 
debe entenderse como un medio para el desarrollo 
de aplicaciones que resuelvan problemas concretos 
en el ámbito del patrimonio cultural. Por otro lado, 
las metodologías de reconstrucción 3D se ocupan 
de elaborar modelos que permitan visualizar una 
interpretación de cómo eran en el pasado elementos 
hoy inexistentes, rotos o desmantelados. El proceso 
implica la digitalización de un conjunto de datos 
y su conversión en un modelo virtual, que aporta 
una nueva forma de visualización y manipulación, 
permitiendo al usuario un mayor acercamiento a 
la pieza y una manera interactiva de conocimiento 
(Martínez Carrillo et al. 2010). 
La digitalización puede llevarse a cabo mediante 
escáner láser, el cual posee gran fiabilidad y reso-
lución, pero su aplicación demanda un alto costo 
de dinero, aprendizaje y trabajo. Su uso generali-
zado seguramente aporte a la estandarización y la 
mayor precisión en el dibujo, pero aún es difícil 
el acceso a estas herramientas y faltan los cono-
cimientos adecuados para su aplicación (Sopena 
Vicién 2006). Ante la dificultad que implica, en el 
presente trabajo dejamos de lado estas soluciones 
más complejas y costosas. Siguiendo a Irujo Ruiz 
y Prieto Martínez (2005), Sopena Vicién (2006) y 
Martínez Carrillo et al. (2010), entendemos a la 
reconstrucción virtual como la representación de 
objetos y estructuras hoy incompletos o inexis-
tentes mediante programas de diseño 3D, lo que 
comprende la recuperación visual mediante la 
digitalización de un conjunto de datos y su pro-
cesamiento. El modelo es construido a partir de 
evidencias físicas existentes sobre dicho elemen-
to, los estudios llevados a cabo y las inferencias 
comparativas científicas (IFVA 2009). A diferen-
cia de la digitalización de objetos completos cu-
yos procesos de trabajo son principalmente tec-
nológicos, la reconstrucción contempla aspectos 
interpretativos, en vinculación con el análisis del 
contexto arqueológico, la experimentación, la in-
clusión de recursos históricos (Münster 2013), en-
tre otros. Es una herramienta de gran utilidad para 
la arqueología, ya que provee ventajas para el aná-
lisis, la documentación y la visualización del ma-
terial (Irujo Ruiz y Prieto Martínez 2005, Martínez 
Carrillo et al. 2010; Scopigno 2012). Además, de-
bido a que implica una mejora en la presentación 
gráfica, contribuye al registro y la actualización del 
patrimonio, al habilitar la continua reelaboración 
de su contenido. En una instancia de divulgación, 
estas herramientas facilitan la comprensión de las 
hipótesis planteadas desde la arqueología por un 
público más amplio. De este modo contribuyen a 
la comprensión del pasado y a la construcción de 
la memoria colectiva (Nora 1984).
RESULTADOS Y DISCUSIÓN
La reconstrucción virtual puede aplicarse tanto en 
artefactos (cerámica, metal, cestería, etc.) como en 
estructuras. En el presente trabajo se reconstruyen 
vasijas arqueológicas, fabricadas y utilizadas por 
grupos de cazadores-recolectores para la prepara-
ción y el consumo de alimentos. Por otra parte, la 
reconstrucción virtual de estructuras se vincula al 
uso de distintos programas para su levantamiento 
virtual, desde el escáner 3D hasta el uso de fotogra-
metría, lo cual permite un acercamiento al paisaje 
cultural del pasado, de forma realista y acabada. 
A continuación se presentan y discuten los casos 
en que hemos aplicado la reconstrucción virtual a 
problemáticas de la arqueología bonaerense.
Reconstrucciones de piezas cerámicas del sitio 
Las Marías (partido de Magdalena)
Se ha realizado la reconstrucción de diferentes 
vasijas a partir del conjunto cerámico del sitio 
Las Marías, ubicado en el partido de Magdalena, 
provincia de Buenos Aires (Paleo y Pérez Meroni 
2005-2006, 2007). El mismo corresponde a grupos 
cazadores-recolectores-pescadores de aproxima-
damente 1700 años AP. El conjunto cerámico es 
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totalmente fragmentario y es el registro material 
más abundante del sitio, con 7132 tiestos. Median-
te estudios morfo-funcionales y arqueométricos se 
han formulado tres categorías de contenedores con 
diferentes funciones: procesamiento, almacenaje y 
transferencia, dando cuenta de la variabilidad del 
conjunto (Paleo y Pérez Meroni 2005-2006, 2008). 
Pese a haberse trabajado en el remontaje para co-
nocer las formas cerámicas presentes, en ningún 
caso se ha podido reconstruir una pieza entera, ni 
aún un alto porcentaje. Debido a que esta situación 
se reitera en otros sitios del noreste bonaerense no 
se cuenta con claras referencias morfológicas para 
la cerámica regional, más allá de tendencias gene-
rales a formas globulares (Paleo y Pérez Meroni 
2005-2006), además de la morfología caracterís-
tica de las alfarerías tubulares (Ghiani Echenique 
et al. 2013; Maldonado Bruzzone 1931; Paleo y 
Pérez Meroni 2005-2006; Vignati 1942; entre 
otros). Excepto en este último caso, no hay frag-
mentos únicos que evidencien la forma original. 
Debido a ello se propuso completar los remontajes 
con una herramienta virtual, a fin de aportar ele-
mentos a la comprensión de la variabilidad morfo-
lógica cerámica (Ghiani Echenique y León 2014).
Se constituyeron unidades de remontaje correspon-
dientes a un número mínimo de vasijas de 171. De 
estas, la mayoría conforman el sector de borde que 
es más fácil de remontar pero pocas brindan indi-
cios de la continuación del perfil. Se identificaron 
13 casos de remontaje avanzado, lo cual no implica 
cierto porcentaje de la pieza, sino que el perfil logre 
evidenciar con claridad su tendencia hacia la base. 
Esta porción ha sido estimada, pese a su ausencia en 
las piezas reconstruidas, a partir del conocimiento 
de la concavidad de bases que han podido remon-
tarse para el conjunto, si bien no corresponden a 
los contenedores aquí tratados. Esto determina que 
el resultado no sea una representación exacta de la 
vasija real, sino una aproximación a la misma. 
En los casos abordados se midió el diámetro y se 
prolongó el perfil hacia la base, lo cual permitió 
estimar la altura de la pieza. Se realizó el dibujo de 
cada perfil a partir de fotografías, con el agregado 
de la porción estimada. A continuación, el mismo 
se trabajó en el programa Strata 3D CX con la he-
rramienta de simetría cilíndrica, la cual permitió 
generar un modelo 3D de la pieza. Luego se edita-
ron diversas características (textura, luminosidad, 
etc.) y finalmente se obtuvo la imagen vectorial o 
renderizado.
Se presentan en la Figura 1 los resultados de las 13 
vasijas, en la misma escala para facilitar su com-
paración. Se han reconstruido una pieza para la 
transferencia o alfarería tubular y 12 contenedores 
de procesamiento, categoría en la que se puede ob-
Figura 1. Modelos 3D resultantes de la reconstrucción virtual de 13 piezas cerámicas del sitio Las Marías (partido 
de Magdalena).
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servar gran variabilidad. Se destacan ollas de mayor 
altura que habrían servido para la cocción de ali-
mentos, si bien hay variación morfológica, y conte-
nedores más bajos y anchos, de diámetros variables. 
En este caso, la aplicación de la reconstrucción vir-
tual resultó en un valioso aporte al permitirnos com-
pletar el remontaje. La posibilidad de visualizar las 
formas completas y realizar un análisis morfológico 
comparativo permite avanzar en el conocimiento 
del conjunto cerámico. A futuro se considera carac-
terizar cada forma en cuanto a capacidad, acceso al 
contenido, etc., a fin de profundizar sobre la fun-
cionalidad de las piezas, y por otro lado, utilizar las 
representaciones obtenidas en un museo local.
Reconstrucciones de piezas cerámicas de sitios de 
la cuenca del río Salado (partido de Chascomús)
La confección de cerámica que realizaron los al-
fareros en la cuenca inferior del río Salado estuvo 
asociada con asentamientos utilizados por períodos 
prolongados y ocupados reiteradamente en distin-
tos momentos del año hacia el Holoceno tardío. 
Los contenedores de alfarería posibilitaron diver-
sificar las técnicas de preparación y el consumo de 
alimentos (Frère 2015; González 2005). Se estable-
cieron para el área cinco grupos de formas de va-
sijas teniendo en cuenta los trabajos de remontaje 
de tiestos, las citas bibliográficas y las colecciones 
de referencia elaboradas a partir de los trabajos de 
arqueología experimental. Además, se realizaron 
aproximaciones para establecer los posibles usos 
de los recipientes (González et al. 2012).
En este caso se trabajó con el fragmento de una va-
sija experimental que se fracturó accidentalmente. 
La pieza fue el resultado de un programa de ar-
queología experimental realizado desde 1997 jun-
to con la escuela de cerámica de Chascomús. En 
el mismo se manufacturaron diferentes recipientes 
cerámicos con las arcillas locales, donde se trató 
de reproducir el tamaño y la forma de las piezas ar-
queológicas y algunos de los diseños decorativos. 
Se emplearon combustibles locales para la cocción 
y se buscó conocer la temperatura y los cambios 
producidos durante la misma (Frére 2015; González 
2005). Cuando la vasija se hallaba completa presen-
taba las siguientes medidas: radio de 7,85 cm, diá-
metro de boca de 15,7 cm, perímetro de 49,32 cm, 
altura de 6,6 cm y volumen de 193,6 ml aproxi-
madamente.
A partir de la foto de un fragmento de la vasija 
experimental fracturada, más sus medidas, se tra-
bajó en el programa Solid Edge versión 18. Para la 
selección del fragmento se tuvo en cuenta que el 
mismo presentara una porción de borde represen-
tativa del perfil de la vasija, es decir, un fragmento 
compuesto de borde y base. A partir de ello, se mi-
dió el diámetro de boca (cálculo del radio con grá-
fico de borde), el espesor del borde, cuerpo y base, 
y la altura del fragmento. Con estas medidas, más 
la del radio y una fotografía del tiesto con escala 
gráfica, introducimos las distintas variables en el 
programa informático y reconstruimos el fragmen-
to en 3D, a partir del cual creamos un sólido de 
revolución a partir de una sección del mismo con 
un eje de rotación perpendicular al plano de sec-
ción (Sopena Vicién 2006). De este modo, como 
se observa en la Figura 2, logramos reconstruir la 
forma total de la vasija a partir de un tiesto. Este 
Figura 2. Reconstrucción 3D a partir de un fragmento de vasija experimental realizada conforme a la técnica 
cerámica de cazadores recolectores pescadores de la microrregión del Salado, partido de Chascomús. 
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tipo de modelado permite una lectura geométrica 
que informa sobre la orientación y tamaño de la 
vasija; una tipológica, la cual permite ver la forma; 
y una auxiliar, que aporta información adicional 
como color, textura, decoración, entre otras carac-
terísticas (Sopena Vicién 2006).
Una vez finalizado este procedimiento, obtuvi-
mos las propiedades físicas del sólido completo, 
entre ellas el volumen de 203 ml y otras medidas 
como el área, el volumen de almacenaje máximo 
y el centro de masa. Cabe destacar que el sólido 
de revolución obvia las irregularidades propias del 
tipo de manufactura cerámica, por lo cual se trata 
con resultados que no son exactos. Como trabajo a 
futuro, a partir de estas medidas se pueden generar 
índices específicos que permitan clasificar los con-
tenedores, infiriendo a partir de ello y otros facto-
res las posibles funciones de las piezas arqueoló-
gicas. Finalmente, se destaca que los resultados de 
las características físicas de la vasija son consis-
tentes con los datos que se tenían para la misma 
cuando estaba completa, lo cual se puede apreciar 
particularmente para el cálculo del volumen de la 
misma antes de su ruptura, es decir que la recons-
trucción a partir de un fragmento permitió obtener 
valores aproximados a los de la vasija original.
Reconstrucción virtual del casco de la estancia 
Santa Coloma (partido de Quilmes)
La casona colonial Santa Coloma fue edificada en 
1805 para Don Juan Antonio Santa Coloma, un es-
pañol miembro del Cabildo de Buenos Aires. En 
ella vivieron esclavos africanos, que fueron diez-
mados en 1807 durante las invasiones inglesas. Se 
trataba de una casa de verano de 32 m de frente por 
58 m de fondo, con techos de azotea y pisos de bal-
dosa (Vázquez y Días Pais 2014). En la actualidad 
sólo se conserva el casco colonial, representando 
uno de los pocos edificios de la época colonial pre-
sentes en Quilmes. Debido a su importancia histó-
rica se han propuesto distintos mecanismos para 
preservarlo. Hasta ahora, los estudios dentro del 
sitio arqueológico han sido prospecciones reali-
zadas por el Proyecto Arqueológico Quilmes. La 
reconstrucción virtual de esta estancia se propuso 
para favorecer su preservación, en base al estado 
de conservación de la misma (Vázquez y Días Pais 
2014) (Figura 3).
Para la reconstrucción virtual de este caso se utiliza-
ron programas de arquitectura. En primera instancia 
se levantó el plano a partir de fuentes históricas, los 
planos originales y los restos actuales, junto con las 
estructuras previamente excavadas, en AutoCAD. 
Luego se generó con Google SketchUp el renderi-
zado tridimensional (Vázquez et al. 2014). Como 
resultado del empleo de ambos programas obtuvi-
mos la recreación de las características del edificio 
en el 1800, tanto la distribución de las habitaciones 
como el uso del espacio en general (Figura 4). 
Teniendo en cuenta la configuración de los espacios 
en el pasado, la suma de todos estos análisis permi-
tió plantear a nivel hipotético la existencia de zonas 
Figura 3. Reconstrucción tridimensional del casco colonial de la casona Santa Coloma, partido de Quilmes.
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de mayor relevancia para una futura excavación ar-
queológica (Vázquez et al. 2014), lo cual significa 
una intervención menos invasiva en el sitio. Final-
mente, dado que la casona permanece cerrada, las 
imágenes generadas con la reconstrucción virtual 
tridimensional permitieron la difusión de su exis-
tencia al público en general mediante Internet. Esto 
nos permitió divulgar el patrimonio arqueológico 
de la ciudad de Quilmes a su comunidad.
A partir de los casos presentados se busca reflexio-
nar sobre los aportes de la reconstrucción virtual 
como herramienta metodológica. Las reconstruc-
ciones realizadas a partir de una muestra totalmen-
te fragmentaria en el caso del sitio Las Marías han 
posibilitado una aproximación al conocimiento de 
la morfología de las vasijas, y en consecuencia a 
la variabilidad del conjunto cerámico. A su vez en 
el caso de la pieza experimental del río Salado, las 
medidas del modelo mostraron semejanza con las 
características físicas de la pieza original, lo cual ha 
permitido evaluar las potencialidades del programa 
informático para la reconstrucción 3D. En cuanto 
a la estancia colonial, a partir de la reconstrucción 
virtual sobre la base de distintas fuentes históricas y 
arqueológicas, se ha logrado una aproximación a la 
estructura original del sitio en el 1800, lo cual ha-
bilita considerar potenciales lugares de excavación.
CONSIDERACIONES FINALES
La aplicación de la reconstrucción virtual contri-
buye significativamente a la disciplina arqueoló-
gica, en tres aspectos o dimensiones: la investiga-
ción, la preservación y la divulgación. Mediante 
su aplicación, esta herramienta favorece un mejor 
análisis de los rasgos visuales y morfológicos de 
los objetos o estructuras. Hasta ahora, esto sólo 
podía conocerse mediante el análisis de material 
arqueológico fragmentario y su ilustración. Res-
pecto a los conjuntos cerámicos, es sumamente va-
lioso el aporte al remontaje cuando no se ha logra-
do reconstruir formas completas, ya que permite 
visualizar el tamaño y la morfología de cada pieza, 
y además conocer sus atributos físicos. Por otra 
parte, su aplicación en sitios arqueológicos con es-
tructuras habilita la evaluación de características 
espaciales y constructivas.
El aporte de la reconstrucción virtual trasciende a 
la investigación, al propiciar la apropiación social 
de los bienes arqueológicos. Contribuye a la di-
vulgación, ya que permite visualizar y manipular 
un modelo 3D de una pieza o estructura que sólo 
podía experimentarse mediante sus restos frag-
mentarios, habilitando un mejor acercamiento a 
la misma. Se considera que la divulgación de la 
información generada en el ámbito científico per-
mite su patrimonialización, es decir que los bie-
nes patrimoniales sean conocidos, significados y 
apropiados por diferentes actores sociales. De este 
modo se torna fundamental la comunicación y la 
cooperación entre los distintos equipos de inves-
tigación arqueológica, así como los trabajos de 
vinculación con la comunidad. Por otra parte, esta 
metodología aporta elementos útiles a la preserva-
ción, no sólo de los materiales sino de la informa-
Figura 4. Reconstrucción virtual del contrafrente de la casona Santa Coloma. Se detalla la ubicación de las 
habitaciones.
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ción relacionada a los mismos. Esto se debe a que 
permite registrar y almacenar gran cantidad de in-
formación en bases de datos, sobre cada elemento 
y su contexto arqueológico, ubicación, estado ac-
tual, etc., e incluso integrar información de objetos 
preservados en diferentes instituciones. 
Consideramos que para optimizar la aplicación 
de la reconstrucción virtual debe estandarizarse 
el procedimiento a fin de permitir una circulación 
más fluida de la información entre diferentes equi-
pos de investigación arqueológica. Asimismo es 
necesario avanzar en la difusión de estos trabajos 
para que tenga lugar un uso más sistemático de es-
tas herramientas en la disciplina, lo cual implica 
la necesidad de capacitaciones, financiamiento y 
trabajo interdisciplinario entre especialistas y ar-
queólogos. Como perspectiva a futuro, en el caso 
de la cerámica prehispánica bonaerense propone-
mos la constitución de colecciones digitales de re-
ferencia morfológica a nivel regional, con bases 
de datos asociadas que sean puestas a disposición 
de los diferentes equipos arqueológicos. Esto sig-
nifica un aporte a la preservación, como acervo de 
representaciones de piezas y su información con-
textual. Asimismo las representaciones obtenidas 
se van a destinar a la divulgación en diferentes 
medios como internet, muestras en museos locales 
y publicaciones de divulgación, lo cual puede ser 
de utilidad en otros ámbitos (turismo, educación, 
etc.). De dicho modo esperamos contribuir a la 
patrimonialización de los bienes arqueológicos y 
en consecuencia, que las prácticas arqueológicas 
signifiquen un aporte a toda la sociedad. 
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